UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS
CAMPUS LAGOA DO SINO
CENTRO DE CIENCIAS DA NATUREZA

PROPOSTA DE JOGOS VISANDO A EDUCACAO
AMBIENTAL DE ESTUDANTES DO TERCEIRO ANO DO
ENSINO FUNDAMENTAL

JULIANE GALVAO CLIMENI
DRA. ANNE CARDOSO NEVES

BURI/SP
2023



JULIANE GALVAO CLIMENI

PROPOSTA DE JOGOS VISANDO A EDUCACAO
AMBIENTAL DE ESTUDANTES DO TERCEIRO ANO
DO ENSINO FUNDAMENTAL

Trabalho de concluséo de curso apresentado
como requisito parcial para a obtencdo do
titulo de bacharelado em Engenharia
Ambiental pela Universidade Federal de S&o
Carlos.

Orientador: Profé Dr.2 Anne Cardoso Neves.

Buri
2023



Galvao Climeni, Juliane

PROPOSTA DE JOGOS VISANDO A EDUCACAO AMBIENTAL DE
ESTUDANTES DO TERCEIRO ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL / Juliane
Galvao Climeni -- 2023.

32f.

TCC (Graduacéo) - Universidade Federal de S&o Carlos, campus Lagoa do
Sino, Buri

Orientador (a): Anne Alessandra Cardoso Neves

Banca Examinadora: Anne Alessandra Cardoso Neves, Beatriz Cruz
Gonzalez, Ubaldo Martins das Neves Bibliografia

1. Meio Ambiente. 2. Educac¢éo Ambiental. 3. Jogos Educacionais. |. Galvao
Climeni, Juliane. Il. Titulo.




UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO
CARLOSCENTRO DE CIENCIAS DA
NATUREZA
CURSO DE GRADUACAO EM ENGENHARIA AMBIENTAL

Folha de Aprovacao

Assinatura dos membros da comissao examinadora que avaliou e aprovou a
Defesa deTrabalho de Concluséao de Curso da candidata Juliane Galvao Climeni,
realizada em 18/03/2023:

Documento assinado digitalmente

b ANNE ALESSANDRA CARDOSO NEVES
g L Data: 03/04/2023 19:05:24-0300
Verifique em https://validar.iti.gov.br

Prof. Dra. Anne Alessandra Cardoso Neves - Orientador UFSCar

Documento assinado digitalmente

b BEATRIZ CRUZ GONZALEZ
g Ll Data: 04/04/2023 14:12:15-0300

Verifique em https://validar.iti.gov.br

Prof. Dra. Beatriz Cruz Gonzalez - UFSCar

Documento assinado digitalmente

b UBALDO MARTINS DAS NEVES
g ! Data: 04/04/2023 15:12:43-0300
Verifique em https://validar.iti.gov.br

Prof. Dr°. Ubaldo Martins das Neves- UFSCar



AGRADECIMENTOS

Agradeco primeiramente a Deus, que permitiu inicialmente meu ingresso na
universidade, a minha permanéncia, mesmo que alongada e com imprevistos,
e agora por me permitir e me capacitar para concluir o curso, sem Ele nada
disso seria possivel.

Quero agradecer também aos meus pais Simone e Antdnio que desde o
comeco fizeram o possivel e 0 impossivel para que esse momento um dia
acontecesse, por ndo me deixarem desistir, mesmo quando para mim parecia
impossivel. Ao meu esposo Jodo Vitor, meus avés e irmas que sempre me
apoiaram em cada fase dessa jornada, em especial minha filha Maria Vitoria
gue esta comigo desde meu primeiro ano de faculdade e que mesmo sem
saber foi meu combustivel de cada dia. Agradeco também de coragéo a todos
0S meus colegas e amigos universitarios que me ajudaram durante essa
jornada, principalmente a Aline de Lima que nunca mediu esforcos para me
ajudar e ao Eduardo Cirineu que tem me acompanhado desde o inicio.

Por fim e ndo menos importante a todos 0s professores que estiveram comigo
durante este periodo, em especial minha orientadora Dr2 Anne Cardoso Neves
gue desde o primeiro ano de faculdade ainda sem me conhecer esteve comigo
e foi crucial para minha permanéncia, por todos 0s ensinamentos e agora por
aceitar estar comigo em mais um momento importante.



RESUMO

Neste trabalho foi realizada uma analise pratica sobre a viabilidade da
implementacdo de jogos educacionais como ferramenta para a educacéo
ambiental. O projeto foi direcionado a estudantes do terceiro ano do ensino
fundamental da rede municipal de ensino da cidade de Angatuba-SP. Foram
elaborados dois jogos com tematicas ambientais, com o intuito de despertar
nos estudantes a conscientizacao sobre a importancia do meio ambiente e as
possiveis implicacdes relacionadas aos impactos ambientais, abordando
assuntos como uso consciente de agua, desmatamento, descarte correto de
residuos entre outros. Junto aos jogos 0s estudantes responderam a um
formulario dissertativo com questbes relacionadas ao meio ambiente. Através
destes formulérios foi possivel realizar uma andlise sobre a viabilidade e

eficacia do projeto em questéo.

Palavras-chave: Educacdo ambiental. Meio ambiente. Jogos educacionais.

Ensino fundamental



ABSTRACT

In this work, a practical analysis was carried out on the feasibility of
implementing educational games as a tool for environmental education. The
project was aimed at students in the third year of elementary school in the
municipal education network of the city of Angatuba-SP. Two games with
environmental themes were created, with the aim of raising students'’
awareness of the importance of the environment and the possible implications
related to environmental impacts, addressing issues such as the conscious use
of water, deforestation, correct disposal of waste, among others. Along with the
games, the students answered a dissertation form with questions related to the
environment. Through these forms it was possible to carry out an analysis on
the feasibility and effectiveness of the project in question.

Keywords: Environmental education. Environment. Educational games.
Elementary School
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1.

Introducédo

Nas ultimas décadas uma das questdes que mais tem preocupado o
mundo é a deterioracdo ambiental. Isto porque o desenvolvimento e os atuais
hébitos sociais geram grandes impactos aos componentes naturais, como: ar
atmosférico, agua, diversidade biologica, solo e clima. Esta atual crise
ambiental demonstra também o quanto a sociedade se desenvolveu com visédo
limitada sobre o ambiente e sua relacdo com ele (PACHECO SUAREZ,
Yelineis; VALDES HERNANDEZ, 2022).

A primeira Conferéncia Mundial com pauta para os problemas ambientais
foi realizada em 1972 pela Organizacdo das Nacdes Unidas (ONU) em
Estocolmo. Desde entdo assuntos como o consumo de alimentos, energia,
habitacdo, comunicacédo, transportes, poluicdo e o futuro da sociedade tem
sido foco em diferentes debates, como aconteceu nas conferéncias da ONU
realizadas no Rio de Janeiro em 1992, 2002 e 2012 (PACHECO SUAREZ,
Yelineis; VALDES HERNANDEZ, 2022).

A questdo ambiental no Brasil pode ser dividida em trés grandes vértices.
O primeiro esta relacionado a desigualdade social, onde cerca de 50% da
populacdo ndo possui hem mesmo saneamento basico, ou mesmo moradia,
direitos humanos universais, dando espaco para doencas de veiculacéo
hidrica, insetos e animais peconhentos, enchentes e inUmeras privacdes que
comprometem a salde humana (MARTINEZ, 2022).

O segundo vértice tem relacdo com a degradacao de paisagens, da origem
e destino de residuos solidos e ndo solidos, lixo domeéstico, efluentes
industriais, entre outros, que sao constantemente despejados em vias publicas,
areas verdes, rios corregos e lagos, desde pequena até gigantescas escalas. A
poluicdo dos veiculos de transporte participa ativamente neste contexto. As
substancias toxicas geradas pela queima de combustiveis téxicos e
lubrificantes acumulam-se no solo, agua e atmosfera, agravando também o
efeito estufa. Agridem a camada de o0z6nio e resultam também em chuvas
acidas (MARTINEZ, 2022).

O terceiro vértice esta relacionado ao uso desordenado de agrotéxico na

agricultura, predominantemente com destinagcdo inadequada de
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residuos, contaminando, agua, solo e ar, trazendo riscos também para a saude
publica (MARTINEZ, 2022).

Devido a gravidade dos possiveis impactos ambientais citados, cabe
ressaltar que se torna inquestionavel que as acdes publicas precisam se tornar
mais prudentes e eficientes. A consciéncia ambiental, bem como a reacéo
social, com hébitos, valores e atitudes, devem ser trabalhadas, bem como a
consciéncia critica da populacdo sobre as questdes ambientais (MARTINEZ,
2022).

Segundo Oliveira et. al. (2017), diante de todos os problemas ambientais,
a educacdo ambiental surge como o melhor instrumento permitindo, em curto
prazo, o desenvolvimento do senso critico ambiental para os individuos,
levando a compreensdo de conceitos relacionados ao meio ambiente,
sustentabilidade, preservacédo e conservacao, visando a formacéo de cidadaos
mais conscientes e criticos, com atitudes, pensamentos, acdes e praticas
alinhadas a relacdo entre o meio ambiente e a sociedade, bem como, o
comprometimento com o futuro do planeta.

Sua implantacdo no meio escolar apresenta extrema importancia para que,
desde cedo, as criangas ja desenvolvam pensamentos criticos a respeito do
meio ambiente, e crescam buscando o desenvolvimento sustentavel. Dentro da
escola, o tema pode ser abordado a partir de diferentes problemas que o
planeta enfrenta, como consumo desenfreado de recursos naturais, crise
ambiental, efeito estufa, tipos de lixos, coleta seletiva, reciclagem, entre
diversos outros temas. O que leva a crianca a se familiarizar com os possiveis
impactos ambientais e com praticas sustentaveis, podendo desta forma,
visualizar o que cada acdo pode causar ao meio ambiente e implicar
futuramente (BREDA; PICANCO, 2011).

No dia a dia em sala de aula, é possivel encontrar diversas dificuldades
gue desmotivam os alunos durante o periodo de aula. Uma visdo pedagogia
dindmica e prazerosa, instiga o aluno a ter interesse pelo aprendizado.

Brincar e se divertir é, desde a antiguidade, uma acdo essencial para a

saude mental e intelectual da crianca. Os jogos sdo reconhecidos por muitos
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educadores, como uma ferramenta importante para aprendizagem. Brincando
a crianca aprende, inventa, descobre, experimenta e aprimora habilidades,
estimula a autoconfianca, curiosidade e autonomia. Portanto, 0os jogos e
brincadeiras devem ser tratados como aliados em sala de aula, sendo
utilizados amplamente para o desenvolvimento de cada aluno (Putton, Gisele
Mariotti., Cruz, Pollyanna Santos, 2021).

Através dos jogos se obtém maiores experiéncias sobre acertar, errar e
resolver problemas, estimulando o desenvolvimento da criatividade, pois fazem
esforcos voluntarios para se chegar ao objetivo. E intuitivo que esta alianca
entre os beneficios do aprendizado com jogos, junto aos conteldos pertinentes
a educacdo ambiental, traga ganhos significativos para esse campo de estudo
(Putton, Gisele Mariotti., Cruz, Pollyanna Santos, 2021).

2. Justificativa

As criangas tém grande capacidade de absorver informacdes, sendo de
maior eficiéncia para o aprendizado quando as mesmas se interessam
realmente pelo que Ihes é transmitido, portanto os jogos educacionais servem
como uma boa ferramenta educacional, pois torna-se uma forma de transmitir o
conhecimento de forma dindmica onde os proprios alunos realizam esforcos
voluntarios para alcancar os objetivos, trazendo entdo melhor entendimento
sobre os assuntos tratados . Nos ultimos anos o planeta tem considerado com
maior atencdo os problemas relacionados ao meio ambiente, isso porque, esta
tematica que antes era praticamente desconsiderada tem preocupado cada vez
mais, principalmente por conta de assuntos como as mudancas climaticas,
desencadeadas pelo elevado teor de poluentes na atmosfera e questdes de
esgotamento de recursos naturais, por tanto, desenvolver desde pequeno um
senso critico sobre os temas relacionados ao meio ambiente e suas
implicagbes traz ganhos ndo so6 para as criangas como individuos, mas
também para a sociedade como um todo, trabalhando tais pensamentos nas
criancas inderetamente se leva este assunto para o dia a dia dentro de casa,
sendo essa uma acgdo de grande relevancia considerando que é indiscutivel a
necessidade de uma mudanca comportamental vinda da sociedade, diante das

drasticas alteracdes que o planeta tem sofrido em consequéncia dos nossos
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habitos.

3. Objetivos
Este projeto teve por objetivo introduzir, inicialmente no terceiro ano do
ensino fundamental, conhecimentos ambientais por meio da aplicacdo de jogos

educacionais.

3.1. Objetivo Geral
Transmitir ao publico alvo a importancia da preservacdo do meio
ambiente e o entendimento de assuntos relacionados ao tema, utilizando jogos

como ferramentas educacionais.

3.2.Objetivo Especifico

Atuar no terceiro ano do ensino fundamental da rede municipal da cidade
de Angatuba-SP, aplicando atividades eficientes e de classificacdo indicativa
efetiva.

Aplicar a abordagem confeccionando jogos educativos sobre o meio
ambiente, areas de preservacdo permanente (APP), areas de protecao
ambiental (APA), a fim de informar a importancia da preservacao. Abordar
temas como: recursos hidricos, recursos energéticos, ensinando também a
evitar o desperdicio, reciclagem e reutilizacdo, assuntos como a separagao e
descarte adequado dos residuos.

Através de um formulario simples composto por questdes ambientais,
analisar o desenvolvimento do conhecimento adquirido, bem como do método

aplicado.

4. Revisao Bibliografica
4.1.Meio ambiente
A deterioracio do meio ambiente, segundo Pacheco Suarez,
Yelineis; VALDES HERNANDEZ (2022) é consequéncia do atual estilo de vida
da populacdo juntamente com o desenvolvimento acelerado que gera altos
impactos nos recursos naturais do planeta como agua, ar atmosférico, solo,

diversidade bioldgica, entre outros, mostrando o0 quanto a sociedade se
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desenvolveu com visdo limitada sobre sua relacdo com o ambiente, o que pode
comprometer a qualidade de vida de geracdes futuras.

Em um pais como o Brasil, de dimensdes continentais, € comum que 0s
problemas ambientais enfrentados sejam de grande escala, isto levando em
consideracdo a amplitude territorial, a concentracdo urbana, a diversidade
biologica e cultural de cada regido, uma vez que, antes de se pensar ho meio
ambiente deve ser dado a devida atencdo as peculiaridades intrinsecas
de cada localidade.

segundo Martinez, (2022) a crise ambiental se tornou mais aguda nos ultimos
cinco anos, provavelmente por conta do abandono de politicas publicas
relacionadas ao meio ambiente, sejam a nivel federal, estadual ou municipal.
Em tempos de crise os segmentos mais vulneraveis sdo 0s que mais sofrem
abandono, e com a pandemia vivida nestes ultimos anos a situacao ficou ainda
mais grave.

A extensédo dos fatos relacionados ao meio ambiente mostra que a
transformacdo de uma consciéncia ingénua sobre 0 meio ambiente em
consciéncia critica, além de ter grande peso, € perfeitamente possivel e viavel,
porém nao é suficiente ler um mundo de palavras sem uma real transformacao
de valores, habitos e atitudes. E necesséario ainda uma compreensdo da
importancia do compartiihamento de valores, bem como uma reacdo social
(Martinez, 2022).

4.2.Educagdo Ambiental

Diante dos atuais problemas ambientais, a educacdo ambiental surge como
uma ferramenta fundamental, promovendo o desenvolvimento de habilidades, e
consciéncia da sociedade, que certamente trardo beneficios ao meio ambiente,
ressaltando, por exemplo, a importancia do uso racional de recursos naturais.
Para GUTIERREZ VILLALOBOS, Marcela Alejandra et al. (2022) é um
processo de aprendizagem que deve ser levado para a vida, que incorpora para
a dimensao social as questbes ambientais, devendo ser melhor tratada nos
planos de ensino das escolas, provendo comportamentos em prol da natureza
tanto individual como coletivamente. O autor complementa que, a educacdo
ambiental estimula o sujeito a realizar uma leitura critica sobre a sua realidade,

identificando problemas e até mesmo pensando em alternativas e acdes que
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possam diminuir ou/e soluciona-los.

Dias, (2017) diz que, a educacdo ambiental € um componente essencial e
deve estar presente de forma articulada em todos os niveis da educac¢do no
Brasil, seja com métodos formais ou informais, e que apesar de muito ter se
falado sobre 0 assunto e da preocupacao sobre o tema ainda pequena tem sido
sua implementacéo nas redes estaduais e municipais de ensino. Porém, sabe-
se que a educacdo ambiental sozinha ndo € suficiente para resolver todos os
problemas, devendo andar em parceria com a consciéncia e a tomada de
atitude por parte da sociedade.

Apesar de em um momento inicial o ensino ambiental ser entendido como
uma prética conservacionista que tinha como intuito desenvolver uma
sensibilidade através da l6gica “conhecer para cuidar’, Charlot (2020) explica
gue, com o tempo os educadores perceberam que da mesma forma em que
existem diferentes concepcfes de natureza também podem existir diferentes
formas de educacé@o ambiental, existindo inimeras possibilidades de se obter a
relacdo de educacgdo e meio ambiente, significando entéo, que existem muitos
caminhos para realizar este ensino, podendo variar de acordo com o cenario

em que é abordado e os objetivos que se deseja alcancar.

4.3.Jogos educacionais

Através dos jogos escolares o aluno utiliza a imaginacao reforcando o poder
criativo, sendo um dos meios mais efetivos para desenvolver um senso critico e
social, articulando diretamente com a educagdo ambiental que deve ser
desenvolvida na comunidade. Segundo Herrera (2020), o jogo tem sido
culturalmente percebido como uma atividade ndo somente com o objetivo de
distracdo. No contexto escolar, tem sido reconhecido com grande potencial para
melhoria dos processos de aprendizagem, sendo importante destaca-lo como
forte recurso didatico que favorece os objetivos escolares, para resultados além

dos académicos.

Para Castro (2021) apesar da existéncia de estudos que confirmam os bons
resultados com a aplicabilidade de jogos no ambito escolar, o assunto ainda é
pouco estudado e pouco explorado no Brasil. Os jogos proporcionam maior
interacdo entre os alunos e seus familiares, cria um vinculo entre o aluno e a

escola, agregando também para novas aprendizagens. Apesar de ser tratado
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por muitos como apenas distracdo, 0s jogos estimulam o aprendizado e

envolvem os alunos com novos saberes, de lazer e ludicidade.

A acéo de brincar ndo é apenas um elemento ladico, mas também um bom
treino para habilidades sociais, contribuindo com a expressdo e comunicacao,
tanto verbal como gestual e corporal. Enquanto se diverte trabalha-se
indiretamente facetas pessoais nas quais se encontram maiores dificuldades. A
inclusdo dos jogos em programas de educacdo ambiental, permite entdo,
alcancar a percepcao de risco diante dos problemas ambientais na comunidade,
trazendo conscientizacdo sobre os problemas atuais relacionados ao meio

ambiente, melhorando o comportamento social (ALVAREZ, 2017).

De acordo com Cabrera Nunes, et. al. (2022) a implementacdo dos jogos na
educacdo ambiental possibilita a aproximacdo da comunidade aos problemas
ambientais bem como possiveis solu¢des, aumentando o conhecimento,
contribuindo também de forma positiva para a aprendizagem de assuntos
ambientais para a comunidade, aumentando significativamente a porcentagem

de conhecimento do publico alvo em relacédo ao assunto.

Dos Santos Silva, et all, (2019) declarou nos resultados do seu estudo
sobre a “Criagdo de jogoa educacionais para o ensino da Matematica” que de
acosod com os relatos obtidos pelos estudantes, os mesmo consiguiram
aprender o conteudo de forma clara, sem pressdao ou cobranca, atravez do
incentivo da orientadora, 0os mesmo tiveram interesse pela busca da
aprendizagem e puderam desenvolver melhor habilidades como a criatividade,
autonomia e resolucdo de problemas, fornecendo um feedback positivo pois

permitiu uma maior dinamica da aula.

s

Atravez de um estudo realizado por Oliveira, (2019), € citado tambem a
importancia de metodos utilizadas na fase de desenvolvimento dos jogos alem
de realizar, apos a plicacdo dos mesmo uma avaliacdo para de fato comprovar
a eficacia dos jogos educacionais aplicados, uma vez que, de modo geral muito
€ comentado sobre a importancia a eficia dos mesmo em sala de aula, porem
sdo poucos os estudos em que se faz um avaliagdo da metodologia aplicada.
Petro (2019), cita tambem que atualmente existe poucas abordagens com

suporte sistematico para a avaliagao de tais jogos, e que quando aplicados sao,
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de forma geral para um pequeno publico, obtendo-se tambem amostras

pequenas que diminuem a confiabilidade e validade dos resultados.

5. Metodologia

O desenvolvimento dos jogos foi pensado levando em consideracdo o
publico alvo no qual se tinha o intuito de trabalhar. Primeiramente criancas que
ja fossem alfabetizadas que pudessem compreender 0s jogos e que, a0 mesmo
tempo, se interessassem por eles. Entdo através dessa andlise foi estipulada a
idade de aproximadamente 8 anos, alunos cursando o terceiro ano do ensino
fundamental.

Apos isso, o desafio foi a adaptacdo dos jogos para que fosse um momento
prazeroso e que cumprisse com 0 objetivo de despertar consciéncia sobre as
acOes que prejudicam e as que contribuem para o bem-estar natural.

A presente pesquisa foi executada na Escola Municipal de Ensino
Fundamental “Professora Maria Isabel Lopes de Oliveira’. Para isto,
anteriormente foi solicitada a autorizacdo da Secretaria Municipal de Educacao
de Angatuba, juntamente com a direcao e coordenacao da escola que, além de
autorizar a realizacdo do projeto, contribuiu preparando e disponibilizando os
materiais necessarios.

Antes de dar inicios aos jogos fora realizada uma abordagem por meio de
uma conversa com os alunos, em sala de aula, sobre assuntos relacionados ao
meio ambiente, juntamente com uma explicacdo sobre o que seria passado,
sanando as duvidas pertinentes dos alunos. Num segundo momento o jogo foi
aplicado, coincidentemente na semana do Dia da Arvore, despertando ainda
mais interesse pela tematica ambiental.

Por motivo de tempo de duracdo de atividade em cada sala de aula, dentre
0s jogos sugeridos no projeto inicial, fora escolhido dois para que se pudesse
trabalhar bem cada um dos jogos, garantindo assim que todos os alunos
compreendessem a proposta, e também para haver tempo suficiente para
responderem o questionario que Ihes seria passado.

Os jogos trabalhados foram: Bingo Ambiental e Dominé Ambiental.

No Bingo Ambiental foram distribuidas aos alunos cartelas contendo
imagens com o conteudo relacionado a poluicdo do ar, rios poluidos, paisagens

conservadas, lixao a céu aberto, entre outras. Junto a isso, graos de feijao para
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gue os participantes pudessem marcar as imagens que seriam narradas.

As palavras narradas, diferentemente do modo tradicional, foram elaboradas
em forma de “o que é, o que €”. Portanto, para que pudessem marcar sua
cartela necessitavam adivinhar a resposta do “o que €, o que €” narrado pelo
orientador, como nas imagens abaixo. Ganhava 0 jogo o jogador que tiver todas

as imagens da cartela marcadas primeiro.

Imagem 1 - Jogo Bingo Ambiental

Fonte: Elaboracéo Propria.
A imagem acima € uma das cartelas que foram aplicadas. As cartelas em
geral eram parecidas, diferenciando algumas imagens entre elas, para que

houvesse apenas 1 ganhador.
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Imagem 2 - O que €, o que é ( Bingo)

O que & o que &7 pode ser grande, pode ser pequena, umas dio frutos,
outras =0 flores. (arvore)

O que & o que &, nds NS0 guersmos mais, pode ser rejeito, reciclavel ou
organico (lixo)

O gque & o que transforma o que Nndo =erve mais em algo novo, pode ser
plastico, papel, metal ou vidro (reciclagem)

O gque & o que &, as vezes N80 conseguimos enxargar, mas altera o meio
ambiente, vai para o céu mas traz efeitos negativos para nas tambeém.

(poluicio do ar)

O que & o que &, & a fauna. mas tamb&m a flora, & os mares e também os
rios, € o ar e tambem a terra.(natureza)

O gue & o que &, & um bem natural, mas gue pode acabar, NS0 vivemos =em
e devemos economizar. (agua)

O que & o que &, toma paisagens bonitas, feias e causa enchentes.
(disposicio inadeguada do lixo)

O gque & o que & respirar mas ndo & gente, tem pé mas nao anda,(planta)

O gque & o que deixa muitos animais sem casa e mata aquilo que ajuda a
melhorar a qualidade do ar. (desmatamenta)

O que & o que & | ajuda na agricultura, mas causa poluicio do solo & de rios.
produz mais alimentos mas em excesso faz mal para a salde. (agrotoxico)

Fonte: Elaboragéo Propria.

O segundo jogo aplicado foi o Domin6 Ambiental, onde, cada peca do jogo
e formada por um texto (lado esquerdo) e por uma imagem (lado direito),
descontextualizados entre si, onde, a imagem se conecta com a frase de outra
peca e o texto com a imagem de outra pega, relacionados com o contetdo
proposto, que demonstra as consequéncias das acdes sobre o meio ambiente.
Imagens contendo locais poluidos, locais conservados ou paisagens
degradadas, recursos hidricos e reciclagem. Os participantes, entdo, deveriam
formar uma sequéncia a partir da relagdo entre o texto correspondente a

imagem de outra peca.
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Para esta atividade a sala foi dividida em duplas. Durante a aplicacao as
davidas eram sanadas e quando necessario o0 jogo era pausado, para que, O
aplicador pudesse de forma geral explicar e discutir com os alunos alguma
imagem, ou frase, que nédo tivesse sido compreendida. O jogo terminava
guando a dupla completava o jogo de maneira correta, usando todas as suas
pecas, onde a primeira seria a continuacdo da Ultima, como pode-se
comprrender melhor na imagem abaixo, onde a ultima pegca mostra a imagem
de desmatamento e o texto correspondente esta no lado esquerdo da primeira
peca.

Imagem 3 - Jogo Dominé Ambiental

O DESMATAMENTO A DEGRADAGAO DO LIXO 0O ATERRO SANITARIO
TRAZ DESEQUILIBRIO ol |1/ PRODUZ CHORUME QUE R 2 EVITA A DISSEMINAGAQ
PARA O PLANETA, E i POLUI O SOLO, RIOS E O . DO CHORUME, NAO
DIMINUI A AR, TRANSMITINDO g CAUSANDO POLUIGAO |
ABSORCAO DE CO2 TAMBEM DOENCAS ’ OTIMIZA O ESPAGO
AS ARVORES CAPTURAM -l AAGUAE O BEM MAIS AS PLANTAS SAQ
CO2 QUE POLUI O AR, PRECIOSO, SEM ELA i ESSENCIAIS PARA O
LIBERA OXIGENIO, NAO HA VIDA, MENOS v : EQUILIBRIO DO PLANETA,
MELHORA A DE 1% DA AGUA DO GERAM ALIMENTOS,
QUALIDADE DO AR E O PLANETA E . OMBUSTIVEL, OXIGENIO
CLIMA REMEDIOS
T —
A RECICLAGEM = . A MATA CILIIAR AJUDA A il
TRANFORMA MATERIAL| PRESERVAR A QUALIDADEJSct S ) e ﬁ:g;:;?:ozi;%;
SEM USO EM ALGO E QUANTIDADE DA AGUA |- *=* ; RODIGS
NOVO, E AJUDA NA ISPONIVEL, SERVE COM
CONSEVAGAO DE PROTETOR PARA CURSOS QU"":Z'EOSA:G":‘EJ:AS
RECURSOS NATURAI D'AGUA ' =
: z POLUICAO DO AR j > AS ENCHENTES MUITAS
QUEIMADAS LIBERAM § . & ¥ ols AUMEN?.A oerero 3 VEZES SAO CAUSADAS
GASES NA ATMOSFERA . A i POR CONTA DO
ESTUFA E DA ORIGEM d
QUE COMTRIBUI PARA | & DESCARTE INCORRETO
AO AQUECIMENTO y
O EFEITO ESTUFA a4 DE RESIDUOS SOLIDOS
GLOBAL - »
J ¢ QUE ENTOPEM BOEIROS
05 RIOS POLUIDOS, d A ARBORIZAGAO URBANA JI© £ AQUECIMENTO GLOBAI
CAUSAM A MORTE DE TRAS MAIOR EQUILIBRIO I ! b " OCORRE TLﬁNTlC
PEIXES E DIMINUI A % NO CLIMA, CONFORTO i PRINCIPALMENTE POR
QUANTIDADE DE AGUA [ a’:&‘;“"‘z‘k ‘éﬁﬂm’é \Q-‘ CONTA DA EMISSAO DE
POTAVEL DISPONIVEL - DOAR [GASES'QUE RETEMICALOR
0 BIOMA MATA ATLANTIC ANGATUBA_ s NGATUBA TEM 46% DO s O CERRADO POSSUI
£ CARACTERISADO POR i SEU TERRITORIO » ARVORES DE TRONCOS
ARVORES DE GRANDE v GROSSOS E TORTOS,
; ERTENCENTE AO BIOM, % L
PORTE E PELA GRANDE J MATA ATLANTICA E 54% CLIMA TROPICAL
BIODIVERSIDADE VEHETAL Jie e . ’h' 4 [SAZONAL COM PERIODOS]
E ANIMAL. £ AO CERRADO DE SECA E CHUVOSO

Fonte: Elaboracéo Propria.

O projeto foi executado em trés salas do terceiro ano do Ensino
Fundamental, totalizando 63 alunos. Para a avaliacdo de eficiéncia dos jogos,
foi elaborado um formulario que os alunos deveriam responder, podendo entéo

avaliar também o nivel de conhecimento dos mesmos, sobre 0s assuntos
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relacionados ao meio ambiente. Isso possibilitou avaliar a eficiéncia da
proposta de educacao ambiental por meio do jogo.

Para método de comparacdo na primeira sala 3°ano A o questionario foi
aplicado para os alunos apenas antes da aplicacao das atividades, ja no 3°ano
C o questionario foi feito depois dos jogos e por fim no 3°ano B foi aplicado um

formulario antes e outro ao fim das atividades.

6. Resultados

Utilizando os jogos como ferramenta educacional foi possivel de inicio
notar o interesse do publico alvo pelo assunto, uma vez que foge da “rotina”
aplicada em sala de aula, o que desperta curiosidade, ficando assim mais facil
a compreensao dos conceitos relacionados ao projeto sobre a preservacéao do
meio ambiente.

A utilizacdo da narrativa do Bingo Ambiental em formato de “o que é, o que
¢” foi o diferencial para o jogo, ja que, é uma brincadeira que o publico alvo
gosta e ja esta adaptado, e desvendando as respostas aprendem e absorvem
ainda mais o conhecimento.

Para o Bingo a resposta dos alunos foi imediata e muito positiva. Houve
interesse e participacdo de todos os alunos de todas as salas em que foi
aplicado.

Com o Domin6 Ambiental, por ser um jogo mais calmo, que necessita de
maior atencdo para encontrar a peca correspondente a frase da peca anterior,
apesar de ter tido uma boa aceitacdo e da maioria estar impulsionada a ganhar
o jogo, foi possivel notar que alguns alunos, por apresentarem maior
dificuldade em compreender do que se tratava a frase, tiveram menos interesse
do que no jogo de Bingo. Neste caso, foi necessaria uma maior atengcédo e
ajuda para que o jogo fosse concluido por tais alunos.

Através dos formularios elaborados para realizar a andlise da efetividade
do projeto, foram desenvolvidos graficos com o intuito de demonstrar o nivel de
compreensao dos alunos sobre os assuntos transmitidos pelos jogos.

Como o formulario foi aplicado de forma presencial e as respostas
dissertativas, para ilustrar melhor o gréafico, as respostas foram classificadas
em: “nao respondeu”, quando o0 mesmo deixou em branco ou escreveu que

nao sabia; "abaixo do esperado” quando o aluno respondeu, mas a resposta
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nao correspondeu a pergunta ou nao atingiu a expectativa; “como esperado”
guando foi possivel notar que o aluno entendeu a pergunta e respondeu
corretamente; e “acima do esperado” quando o aluno foi mais especifico na

resposta citando mais exemplos que os demais.

Abaixo o gréafico com os resultados obtidos a partir do formulério passado
para a turma do terceiro ano A, que foi realizado antes da aplicacdo dos jogos,

e o grafico do 3°C que foi passado apos o fim das atividades.

Imagem 4 - Grafico Resultados 3°A

3°A
20

15 16 16 16
15

10

QUESTAO 1 QUESTAO 2 QUESTOA 3 QUESTAO 4

B NAO RESPONDEU [l ABAIXO DO ESPERADO COMO ESPERADO
B ACIMA DO ESPERADO

Fonte: Elaboracado Propria.



Imagem 5 - Grafico Resultados 3°C

5 C
25

20

18 18 17

10

0 . h_nj_-L
QUESTAO 1 QUESTAO 2 QUESTOA 3 QUESTAO 4

B NAORESPONDEU [l RESPOSTA NAO CORRESPONDE COM O ESPERADO
RESPOSTA DE ACORDO COM O ESPERADO [l ACIMA DO ESPERADO

Fonte: Elaboragéo Propria.

Através dos graficos anteriores, € possivel notar uma variacdo entre as
analises das respostas. Na sala em que o formulario foi aplicado apés as
atividades, o niumero de criancas que nao responderam é menor, bem como as
respostas que nao corresponderam com o esperado, em exce¢ao a questao 2.

Também € possivel notar que em todas as questdes na turma C a
guantidade de alunos que responderam de acordo com o0 esperado €
significativamente maior, demonstrando um resultado positivo para o projeto
guando comparadas duas salas da mesma escola, com o mesmo nivel de
ensino. A sala que respondeu o formulario ap6s a aplicacdo dos jogos
propostos demonstrou maior entendimento sobre os assuntos trabalhados.

Sobre as questdes foi possivel observar que na questdo quatro ambas as
turmas apresentaram maior dificuldade. Mesmo apés a aplicagdo dos jogos
alguns alunos nao conseguiram responder, demonstrando entdo pontos que
devem ser melhor trabalhados futuramente, adequando os jogos.

Além disso, ndo se pode deixar de lado que esta comparacao é realizada
com diferentes criangas e que a educacao ambiental que cada uma recebe fora
do ambiente escolar é singular, explicando também respostas em ambas as

salas de maior elaboracdo, onde as criancas citam exemplos mais especificos
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gue notoriamente vem de uma explicacdo prévia recebida em outro momento
até mesmo em suas casas, junto aos familiares.

Levando em consideracdo entdo o conhecimento prévio e a singularidade
de cada crianca, no terceiro ano B foi aplicado duas vezes o mesmo formulario:
um antes e outro ao fim das atividades propostas (jogos). A seguir séo

mostrados resultados em formas de gréficos relacionados a cada momento.

Imagem 6 - Gréfico Resultado 3° B (antes)

3° B (antes)
15
14

12

10
10 10

’ i nﬂ_i i
0

QUESTAO 1 QUESTAO 2 QUESTOA 3 QUESTAO 4

B NAORESPONDEU [ RESPOSTA NAO CORRESPONDE COM O ESPERADO
RESPOSTA DE ACORDO COM O ESPERADO | ACIMA DO ESPERADO

Fonte: Elaboragéo Propria.
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Imagem 7 - Grafico Resultado 3° B (depois)

3° B (depois)
20

17
15 16
15
13

10

0 m - ﬂ_. ‘ ) ﬂ
QUESTAO 1 QUESTAO 2 QUESTOA 3 QUESTAO 4

B NAORESPONDEU [ RESPOSTA NAO CORRESPONDE COM O ESPERADO
RESPOSTA DE ACORDO COM O ESPERADO | ACIMA DO ESPERADO

Fonte: Elaboragéo Propria.

Realizando entdo um analise dos graficos anteriores é possivel

observar de forma mais clara, que, para todas as questdes houve uma

melhora significativa nas respostas, com destaque para a ultima questdo, que
inicialmente teve dez respostas com resultados abaixo do esperado e que no
segundo momento teve apenas um aluno que deixou de responder e trés que
tiveram respostas acima do esperado, ou seja, souberam elaborar melhor as
respostas, dando exemplos mais especificos.

Pode-se notar também que em um primeiro momento 0S mMesmos
apresentaram bastante dificuldades, sendo muito alto o numero de alunos que
deixaram de responder, quando comparado as outras salas, demonstrando
também mais uma vez a singularidade de cada sala, bem como a de cada
aluno. Outro fator que também pode ter implicado nessa diferenca notoria entre
os graficos que antecederam a aplicacao dos jogos foi de que no terceiro ano C
a professora havia passado anteriormente para o0s alunos assuntos
relacionados ao meio ambiente, pois se tratava da Semana da Arvore, e, com

a sala do terceiro ano B trabalhariam o assunto posteriormente.
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Diante da dinamica de aplicacdo dos formularios, no qual, o0 mesmo foi
aplicado para uma turma antes da realizacédo dos jogos, para oura apos 0S jogos
e na trceira turma nos dois momentos, fora possivel tambem a criagcdo de
graficos com o intuito de comparar a diversidade dos temas citados pelos alunos

antes e depois a aplicacdo, como pode ser visto nas imagens 8 e 9 a seguir:

Imagem 8- Grafico de Temas citados antes dos Jogos

Temas citados antes do projeto

Fonte: Elaboracéo Propria.
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Imagem 9- Gréfico de Temas citados ap0s o projeto

Temas citados apos o projeto

80

Fonte: Elaboragéo Propria.

Nos graficos anteriores, estdo os temas citados pelos alunos, bem como a
guantidade de vezes no qual foram citados. Pode-se observar, que o lixo foi o
assunto disparadamente mais fixado, provavelmente o mais trabalhado
também dentro da sala de aula, mostrando também a importancia de trabalhar
com os alunos outros temas, como economia de agua que fora poucas vezes
citado, mesmo sendo um dos tépicos de maior relevancia.

Em geral, os mesmos assuntos foram citados tanto antes, como depois do
projeto. A diferenca esta na quantidade de vezes em que ocorreram. Com
excecao do tema poluicdo, os demais temas tiveram aumento de citacoes
mostrando também a maior variedade nas respostas obtidas posteriormente
aos jogos.

Em relacdo aos temas poucos citados, como polui¢do, entende-se que seja
algo a ser melhor trabalhado, bem como outros temas de relevancia que
também ndo foram citados em ambos 0s momentos, como a reciclagem e
importancia da separagdo dos residuos, uma vez que sao assuntos adequados

também para a idade do publico infantil em estudo.
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7. Conclusao

Através dos resultados obtidos entre os alunos, pode-se avaliar que, 0s
jogos cumpriram com o objetivo de ser uma ferramenta de aprendizagem
prazerosa em que 0S mesmos se empenharam em aprender para que
pudessem ganhar o jogo, demonstrando também grande aceitacdo entre o
publico alvo.

Ja, com as respostas obtidas nos formularios, quando realizada a
comparacao entre as imagens 4 e 7, que refere-se aos graficos elaborados
attravez dos resultados obtidos nos formularios nota-se que o projeto surtiu
bom resultado, uma vez que de forma geral as respostas melhoraram
significativamente quando aplicadas aos alunos que tiveram contato com o
projeto.

Com as imagens 8 e 9 referentes aos graficos com os conteudos abordados
pelos alunos, fora possivel notar que apesar da falta de alguns topicos a
maioria dos temas trabalhados foram citados mais vezes entre os alunos,
demonstrando entdo que em razdo dos jogos houve maior entendimento do
publico alvo sobre os assuntos e problematicas ambientais trabalhados em

sala durante o projeto.
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ANEXOS

Anexo 1 — Formulario aplicado

PROJETO EDUCACAO AMBIENTAL

Mome ldade
Instrutor Classe
Data

RESPONDA DE MANEIRA BREVE AS QUESTOES.

1. © QUE E MEIO AMBIENTEZ

2. PORQUE ELE E TAD IMPORTANTEZ

3. QUAIS ACOES VOCE ACHA QUE PREJUDICA O MEID AMBIENTEZ

4. COMO PODEMOS AJUDAR A PRESERVAR O MEIO AMBIENTEZ
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Anexo 2 — Imagem da aplicacao do projeto

L
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mw 1
fh 1
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